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[t's the Summer of 1997, and somewhere in the Atlantic Ocean, a historic event is ahoul
to occur. A :L-u-ing team of four will descend to the ocean bed to find and enter the lost
city of Atlantis. During their trip to the lowest clepi:}ls of the ocean, Professor Caldwell's
party meets with a strange radio magnetic force that causes their research submersible to
crash into the ocean bed. Escaping the rapi(lly ﬂoocling submarine, Professor Calclwe]l,
Helen Milton, Greg Blower, and Simon Creek find and enter a giant por’cal that tiley
i-mpe to be the entrance to the fahled Atlantis.

Four clays later in his editors office lngll above the streets of Lonclorl, Richard Kendal ,a
iournalist, learns of the Professors missing expeclition and is diven the }GL of ﬁn({i_ng
Professor Caldwell. Richard Kendal travels to Rum Cay Island, the last known haunt of
Professor Caldwell, to ]Jegin the quest. A fabulous adventure awaits the unsuspecting

i{mrna]ist.

main characters

Greg Blower Financier and hacker for Professor Caldwell’s expedition.
Simon Creek Nepl‘lew and ]Jody guarcl to Greg Blower.
Helen Milton Scientist and assistant to Professor Caldwell.

Professor Caldwell World renowned arc]:leo]ogist
Richard Kendal Hero, Efoocl guy, and sports jour_n_alist

INSTALLATION

System ReQCﬂRerY)@ntS

® [ntel 486DX2-66 processor (Pentium Processor mcnmm‘emled)
® 3MB RAM

S1IMB of hard drive space

VESA SVGA Video Clrﬂphic_-:

Dual speecj CD ROM drive [Qu.‘ui spcucl n:cummem{e(l:l

Mouse

I‘& PC SOUH(}. L'c'll'(] il‘ y{'lll IlL‘.‘iil'L‘ ‘_—'I‘PL‘L‘L‘.P_[ ﬂl‘](l I]']_I_ISIC:
Creative Labhs Sounn“glustw' cards or uumpali])le
Media Vision Proaudio cards or c::mpai:i]'l]u

Roland RAP-10 or compal ible

installation

\rk Of Time iz a DOS game. To install and p]ay Ark Of Time from within DOS:-

At the C:\> prompt type vour CD-ROM drive letter i.e. D:

Vou will then need to run the install program by typing INSTALL

(Windows 3.1 x users) should choose the ‘Exit Windows' option from within the ‘File’
menu to exit to DOS,

(Windows 95 users) should go Lo their ‘Start’ menu, choose ‘Shut Down’ then ‘Restart in

the computer in MS-DOS mode’.

lo install Ark Of Time within Windows:-
(Windows 3.1 x users) should choose ‘Run’ from within the ‘File’ menu. Then type
D\ nstall (Providing D is your UD-ROM drive letter)




(Winclows 05 users) Click on ‘Install’ from the Autorun screen (tl'lis menu will appear
once you have inserted the Ark Of Time CD-ROM).
Clicking the left mouse button on INSTALL TO will bring up a box with a drive and

directory name entered inside. Default is C:\AOT. Use your computer’s izac];zspace key

to delete the default clirectory information and then enter the information for your
custom clirec‘tory. Ark Of Time requires approximai:eiy 51MB of free hard drive space.
Please be sure you have enough room to install Ark Of Time onto your computer. Click
the START button when you have chosen the installation clirec‘mry. An installation

status bar will appear to show your installations progress.

oesa

Ark Of Time is only Playa.lﬁle on PCs with VESA (Vicleo Electronics Standards
Association) SVGA video drivers or BIOS installed. Please contact the manufacturer of
your PC or video card for help installing campati.l)le VESA video drivers if you should
receive the message “VESA not aupporte(]" &uring game installation.

Information on the VESA organisation and standards is available at
h’t‘cp:ﬁwww.VESA.org.

places to FIN0 vesa ORIVERS:

® CompuServe in the PC Programming forum library under VESA Info/Drivers.

® America Online using the Lzeyworcl VESA, looking under the software libraries in
VBE TSRs for your video card. S

CO ORrive
Select the CD ROM drive which you would like to use if your system has mul’tiple CD

ROM drives. A picton'a] representation of each CD drive will appear with it’s drive letter
heneath it. Click on your chosen drive with the left mouse button to select it.

50Uno
F{JHOW tl}e on-screen prompts to S(-!t-—llp your PC’S SOU.TICI carcl {DI’ A.l'l? O{ Time.

Type SETSOUND from within the Ark Of Time directory on your computer to make
ul1anges to Atk Of Time's sound card set up.

options

The fo]lowing options are available for you to customise your playing experience.

texture

'|:EXTURE toggles Ark Of Time's graphics option, on or off, for texture mappings.
I'EXTURE ON gives Ark Of Time more detail. Texture mapping is ON when the
“TEXTURE” button is coloured red. Turn TEXTURE OFF if Ark Of Time runs

slowly on your computer. The texture option works best if Ark Of Time is played on
Pentium PC’s.

speech ec text
[Ising the SPEECH and TEXT buttons you may decide how you wish information to be

available in the game. Ark Of Time game players will be able to pla,y with speech and text
.»'imultaneously using these options.

sfx/speech — volume

SFX (sound effects) and SPEECH volume are adjustable between values 0 and 100 by
.‘lic]aing the red triangies.
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scroll test

Numerous locations in Ask Of Time have the added feature of horizontal scm]]ing. This

button tests your video card's a]mi]ity to handle such scrnlling. I your computer does not
I:].ispla.y Ark Of Time grapllics pmperly or scrolls jerlzily, your computer cannot use Ark of
Time's scrc)llin_g option. Please turn :‘-crolling off if the SCROLL TEST does not

prnperly clisp]a'\h

Quit
QUIT will return you to DOS.

starting a new garme
Type AOT at the DOS prompt while in the Ark Of Time game directory to start Ark Of
Time. Press ESC to skip the game’s introduction and start the game.

Saoing YOUR CURReEent game

Press F5 during game play to save your game. Icons will appear at the bottom of the
dame screen clisplaying dame Snapshots and diskette icons (empty save slots). Move the
cursor over the icons and either <save game name> or EMPTY SLOT will appear.
Click with the left mouse button to select an Empty lcon (c]is]s:ei:te icon) and enter a

name on the Hin]zing bar using the lzeyl:oard to input the information. You may enter
up to 18 letters. Press ENTER when finished. Right click on the mouse to cancel a

Jame save operation.

loaoing a saveo game

Press F6 to load a saved game to play. lcons will appear at the bottom of the Ark Of
[ime screen clisplaying save game snapshots or empty slots. Move the cursor over a
ﬁzlapshot and the saved game's name will appear beneath. Use the left mouse button to

select your game choice.

pausing ark of time

Press the P Lzey on your computers I:ey]-;oarcl to pause Ark Of Time.
Press P again to continue the game.

QUITTINg ark of time

Press the ESC Izey on your computer's lzeyboarcl to quit Ark of Time. Answer Y for yes,
il you're sure you'rl like to quit and have supper or sleep, or enter N for no if vou're just

Loo tempi:er.{ to continue playing.




CONTROLS

mooement

Richard is controlled by your PC’s mouse. To move within the game screen click with the
left mouse button in the game area you would like Richard to move to. Move the pointer
to an exit area to move to an a.n:ljac:—:nt game screen. Exit areas are indicated l)y the pop
up message “Go To...”. Clicking the left mouse button on “Go To...” will start Richard
wanzing across the screen to an adioining dame area. Cliclzing the rig]wl: mouse button

over the “Go To” pop up will teleport Richard to the next screen.

action

Position the mouse cursor over an interactive arca {Chara::ter or o}J}ect}. The left mouse
button when clicked will enable you to examine a game character or object. The right
mouse button when clicked will allow you to start a conversation with a character, operate,

use, Jcalze, open or close a dame object.

conoersation

Move the mouse pointer over a character you would like to spealz to and press the l‘igj:lt
mouse button. A menu of conversational choices will appear in the top part of the game
screen. Select your cfialogue choice l&y cliclzing on it with any mouse button. Click the

riglzt mouse button on the main game screen to end your conversation.

using oBaects
Your inventory will appear when the mouse cursor is moved over the lower area of the
game's screen, sllowing the (‘Jl)jects you have collected. Move the mouse cursor over an

nl\ject in your inventory to (lisp]ay it's name; left click on an object to examine it.

There are two ways Lo use the U]]jects that appear in the inventory “USE"” or “USE
WITH". Click the rigl1t mouse button on an o})jec’c. If the ol}iec’c isa “USE" D]Dject you
will be able to use the sclected ol)ject in r.'mly one possiMe way. For example, if the

selected o])ject isa ducumcn‘t, you will be able to read it.

You must first rigl‘lt click upon an object and select it, if the cbject is a “Use With”
uluject. A message, “USE <name of 0]3ject> WITH” will appear at the bottom of your
<creen. Move the mouse cursor over an c}l]ject in the game, or in your inventory, to
combine the use of two ul'njects. You will see the second o]c:ject's name appear at the end
of the “USE <name of object> WITH” pop up. Click either mouse button and a
combined action will he pcr!:orn‘lecl. Click either mouse button over the icon of one of the

selected objec[s if you wish to cancel the USE WITH action.
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TRAINING WHEELS

RrRurm cay islano

Fiy to the Caribbean and arrive at Rum Cay Isiami, after you receive your assignment
[rom the newspaper’s e(lih)r, vou will find a painter in the main square who needs clean
water to wash her brushes. Take the pot full of diri:y water and search for the beach
house. You will find a cup, a strange coin with a square hole in the middle, and an old
battered jacl?c’c with a missing piece of fabric. There is also a piece of paper with notes.
Sturly it and you will discover that the pro['essor [mmcl, with the Iw]p of a man named

Simon, a “leey” under the tomhstone in an old church.

the museurm

Go to the museum of Rum Cay, housed within an ancient pirate s’crc:nglmld. Speak with
the museum’s curator and vou will find out that the man loves his old car. Explore the
museum, Observe that the curator’s car is parlze[l under the li}Jrary window. You'll find
an ancient letter in the museum's li_brﬂry. You will learn that the Governor's guarc]s had
tried to capture the pirate Mancussin in an assult on the fortress. When the gual'cls
managecl to penetrate the fortress, they discovered that Mancussin and his pirates had

I’Il}u’SfEI’J‘.D u Sly Ch sappea l‘Ed +

map rRoom

Look at the picture of Mancussin, in the museum’s map room and read his motto “Viva
the south wind”. Notice a }Jig, ancient compass carved into one wall of the map room.
Read the sign beneath the compass and you will learn that Manctssin himself had put it
there. The compass needle points East. You won't be able to touch it hecause the

compass is protectecl ]Jy a glass case.

aoeapor Roorrn

You will find in the weapons room a piece of fabric stuck in the stone of the wall. You
will also see a shield attached firm_ly to the wall. Try to move the shield. Tt will seem to
rotate, but then it sticks. Mancussin’s motto: “Viva the south wind” is engravecl upon

_eave I:W&he town's boat pier. B——

— the weapons front..

the pier
Ask the old sailor about Professor Caldwell and the pirate Mancussin. The sailor tells you

he is a descendent of Mancussin and he shows you a tattoo that (mly he and his relatives

have. Continuing the conversation about Mancussin, find out about his treasure that the
sailor’s brother went to search for many years before. The sailor tells you the legencl in
which Mancussin and his pirates always disappear within the old fortress but he doesn't
know how tl-ley did it. Then you find out that the old sailor took the Professor and his
assistant out around the Bermuda Islands, where a l)ig oceanographic research ship was
waiting. The sailor came to know later, from a friend worleing on the research s}lip, that
Professor Caldwell and his party dove into the ocean with a special bathyscaph and was
never to be seen again. The old sailor gives you a magnet clroppecl }Jy the Professor when

he and ]:is assistant sailed out to the research vessel.

Back to the museum

Return to the museum and pour out the dirty water in the painter’s pot from the library's
window. The museum curator will run out to save his beloved car and leave you alone in
the museum. Use the magnet with the museum compass in the map room and it will
lurn the compass needle to the South. Go to the weapons room and turn the metal
<hield on the wall. A door will open in the wall of the weapons room and the piece of
hlue fabric will fall to the floor. Collect the piece of fabric and enter the door. You will
lind the pirates’ secret l1icling place. Collect an ancient parc}lment with the signature of
the pirate Mancussin. Collect the dagger Iying on the table. Read the ancient book lying
on the same table and you will discover that it is an old manuscript written Ly
k"iuisl-opher Columbus. The manuscript reveals that Columbus experienced strange
i||'mgs cluri_ng his voyage of discovery. The compass on his ship swung wilcny and one of

the sailors saw strange lights passing under the ship. Take the manuscript and return to
the old sailor at the pier.




the sailor
The sailor won't take you to the location lugged in Columbus’ manuscript because he is
superstitious and has lost his lucley white crab named Tweezers. The old sailor will dive

you Tweezers' favorite food after you promise to find Tweezers for him.

catching a craB

Go to the beach in front of the beach house. There is a crab on a rock near the water,
but it will run and hide in a hole when you try to gra.]:; it. Return to the museum
entrance and go to the gum tree. Use the clagger to gatller sticky resin from the gum Lree
and p]ace it in the cup you found in the beach house. Go back to the beach and pour
some resin onto the rock in front of the hole where the crab is hic],ing. Now place
Tweezers favorite food on the resin to lure the crab into the gum tree resin. You will be
able to capture it when it dets stuck. Go to the painter and ask her to paint your crab
white. She will need clean water for her brushes, so you must go back to the museum to
empty and then fill the painter’s pot with clean water. Bring the clean water back to the

painter and she will paint your crab white.

oloe

Bring your new white crab to the old sailor and he will gra’tefu]ly take you to the spot
where the Professor and his party made their fateful dive. You will put on a diving suit
and dive to the oceans bottom. There you will find an immense portal and the
Professor’s Lathyscaph, you will find a little compartment containing a black box llolcling

a record'mg 0{ the last conversation lnetween the Professor and- liis diving companions.

to continue
As Richard Kendal you must continue thrnug!: the mysteries and riddles to discover the
fate of Professor Caldwell's party. Happy aclventuring!
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LEGAL STUFF AND
SUPPORT INFORMATION

orlo woioe weB site
Welcome to the Interplay Web! As a company dedicated to providing innovative, high quality interactive entertainment
oftware, we are a|way5 striving to stay as close as pussi]:]e to the leauling edge of teuhnolugy. This Web site is the latest
xample of our ongoing effort to provide a wealth of information and oppertunities to you.
Az a company of fanatic gamers, we love the idea of damers all over the world tapping into cy]:»erspace to see, touch and feel
oy latest games. No Lype, no mariaeting campaign, just greal games. To make it work, our goal is to Lteep this site fresh
s new to make it a place where you can tell US what you like about our games ... and what you don't like ahout them. So
use the feedback oplions on these pages and sound off, Enjoy your visit in our Web site, explure all the different areas we
liave to oﬂer, and come back soon. Check us out in the weeks and months ahead, we will be ‘Lntru:[ucing new and exciting
1reas for you to experience.

Onee again, Welcome!

Brian Fargu

howo to get there

Interplay’s Would Wide Weh site is an Internet service designed to give you the latest information about Interplay and our
:ll'{l&ucts.

(e site features our demos, upgrades, product information and ordering information,

|'rom your Internel accounts, point your favourite browser to

it/ fwww.interplay.com

castomer sSupport

Vou can reach Interplay Tech Support on this number, +44 (0) 1628 423723

Other enquiries Interplay Productions Ltd, Harleyford Manor, Hareyford,

Ienley Road, Madow, Bucks SL7 2DX. England.

1l +44 (0) 1628 423666, Fax: +44 (0) 1628 423777, E mail: eumpe@:mlerplay:mm

I you have a modem, you can reach us at the following:

['11E INTERPLAY BBS: We have a 24 hour, 7 day-1-week Multiline BBS availahle for customer questions, support and
lises. The number is U.8.A. 714 252 2822, Modem settings are 300-2B-BK Baud, V.32bis, V.42bis 8-N-1. You also may
intact our BBS over the Intemet. Telnet to bhs.interplay.com. This is a free service. (Excluding toll charges).

INTERNET You can reach Interplay by sending E-mail to “support@interplay.com” Many Interplay demos and patches are
wailable at Tnternet FTP sites. To visit our World Wide Weh site, point your hrowser to “hitp:/fwww.interplay.com.” or you
1itay )tfp to [-tp.interpia}'.com.,
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Limite o toarranty

1l within the first ninety days of purc]mse you have any pm]:lems with the prnduct, p‘ease reburn it to the retailer. Alter

ninety c!ays you may return the software program to [nturplay Productious, pr(wide‘l the fault is not due to normal wear and
tear and ]nterp]ay will mail a rep]acement to you,
To receive a teplacement you should enclose the delective medium [including the uriginal pmrluct lahel) in protective

paclzaging accampaniecl }J'\l".-

1} A C!‘Jeque or postal order for £10 sf.l:r[iu-g_ {to cover postage and pacleaging].

2) A brief statement describing the defect.

3) The original receipt or address of the retailer.

4) Your return address.

Registered mail is recommended for returns.

Please send to: Warranty Replacements, Interplay Productions Lid.

Harleyford Manor, Hadleyford, Henley Road, Marlow, Bucks, SL7 2DX, ENGLAND

games player charter

e Avoid playing when tired. P]ay for no more than one hour at a time.

@ Sit well away from the screen.

® Play games in well lit areas.

® Reduce the brightness of the sereen to darken the contrasl,

® Use as small a screen as possible,

These tips will heip you enjoy your game playing more and maximise your performance.
Only 1500 people in the UK are photosensitive epileptics (sensitive to flickering lights). These are the only people who may
develop an epileptic reaction to playing computer and video games.

REMEMBER, COMPUTER AND VIDEQ GAMES ARE FUN.

Tssued by the European Leisure Software Publishers Associations.

Station Road, Offenham, Nr Evesham, Worcestershire, WR1T SLW.

copying prohiBite
This software produce and the manual are copyrighted and all rights are reserved by Interplay and ave protected by the
mp_vrlg]'ll laws that pertain to computer software. The CD-ROM is nat ccpy—prul:eclc(l‘ This does not mean you can make

unlimited copies.

notice
lnturpla}r reserves the right to make modilicalions or improvements to the pmducl as seen or described in this manual and/or
CD-ROM at any time and without notice,

CREDITS

Ark Of Time is a joint Clevelopmen{' between International Computer Entertainment Ltd.
.lll[i Trecsion.

Original Story: Edoardo Gervino
Graphics: Pier Tommaso Bennati Mario Ricco
Additional Graphics: Rupert Jones, Nigel Brownjohn
Character Model: Fabio Corica
Lead Programmer: Fabrizio Lagorio
Additional Programming: Alession Ricco, Francesco Piasso, Steven Curtis

Additional Programming
and De}mgging: Anders Jollansonn

Data Compression

Consultant: Christian Von Rouues
Dialogues and Seript: Laura Sicignano, Bryn Isaac, Stewart Bell

Additional Text By: Daniele Grignani, Stefania V Waﬂlech, Martin Blackmore
Sound Effects and
Ambient Music: Silvia Dini & Amedeo Gaggioio

Music: Luigi Gaggero
Recording Studio: Highworth Productions, Ten Pin Alley
Sound Engincers: Mike Cross, John Acock
Voice Talent: Clayton Mark, Bill Zone, Regina Candler
Play Testing: Martin Blackmore, Colin Godley, Ian Weir, Philip Green
Director: Pietro Montclatici
Executive Producer: Deborah Issac

ARK OF TIME ©1997 International Computer Entertainment Lid.
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DO NOT . TURN THIS PAGE IF YOU ENJOY
SOLVING THE RIDDLES IN
ARK OF TIME!

FaqQs

This country air in Avon sure ain’t like what we got back 11();111:, and how do we det into

I1w. olc' clmrch?

\\’"c“, Shylocle, so who killed the desert cllie[tain, and what (10 we do with the smuny

\.‘c’l.l'l}li‘l? [Tl"l, I mean TIU]JIC C}.l’OIT‘LE‘.Clc‘ll'y!

\\’-’]1_\. that L{irty so and so! I knew he was guilty the moment I laid eves on him! What's

that about a safe jol)? What's in it for me, ‘_mys?

You say QOld One Eye is back in town! Well I can beat him at his own damel The Holy
Man has something to tell me? About a back room? You sure it ain't the Feds operating

some kinda sting?

Sure Boss. You want me to take the painting 1{1'(1111 ttmt Caribbean Painter M(J" to Tobias

on Easter Islaml, and find out what's in the back room of the cave?

Gee Boss. | dunno about the 5upernatura1 stuff in that Yucatan pyraminl. What's that
ahout rats, Slialees, bird eggs, and J\’la_\;an Ifol_v Guys? And you want me to steal some

linda medallion too?

[Tey Boss, 1 didn't say nuttin about your m udder! And what's with those old Eng]ish
=lones, what are Ll-le_v called now. S'l‘(mellenge? So what's S'tmwlwnge. The centre stone?
And this weird contraption? You sure this ain’t got nuttin to do with space aliens or

1 & p

= nrlutl-xing?

lFor tlw answers to these questions, read DL, s |
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the meoieval church
Find a bucket near the well at the front of the church.

Go to the back of the church and repair the bucket with resin and a torn piece of cloth.
Milk the cow using the bucket then take it with you to the front of the church.

Continue to the riglﬂ: and find a young girl on a ladder pic]eing fruit from a tree. She is
with her cat.

Make friends with the cat by feeding it milk.

Take the young girl's cat to the front of the church.

Toss the girl's cat up onto the ledge of the church’s broken window.
The young girl will bring her ladder to the church to rescue her cat.
Use the young girls ladder to enter the church.

Find and acquire the urn and door bolt.

L3

Use the Door Bolt to pry the confessional away from the church wall revea.ling a

passageway 1eacling down into the church's catacombs.

Find and stucly the bas relief of Stone]:lenge to gain another map destination (to

Stonehenge of course)

Examining the stone head will reveal the way to Easter Island.

Collect the medallion from the above.

Use the urn with the Professor’s notes on the ancient wall writing:

Find and acquire a strange object on the church’s floor on the way out of the church.
Return to the boss office in London

The editor will examine the impression you made in the catacombs on the Professor’s
notes and suggest you travel to the Tuareg Vi.uage.

Ark of

the tuareg village
Fnter the tent next to La]]al']’s tent and pay attention to the Llia]ogue.

Exit the tent and construct a fake snake i)y coml)ining the plum line with the rubber tube
and the shell necklace. Use the fake snake on the clromeclary to chase it away. Recover
your fake snake from the sand.

Return to the tent next to Lallah’s tent and listen ca.rre{ully to the ensuing dialogue.
Go to the Bazaar and the merchant will leave after speaking to Richard.

Go to the fort’s courtyarc] and collect a bowl from inside the open cell.

the tuareg village — part 2
Go to the murderers tent. Take the one shoe that he left behind.

Go to Bazaar
[Ise the Narcotic Powder with the little dish of food to put the merchant's dog to s]eep.
You can now remove the merchant’s safe from the Bazaar's counter.

Enter the door at the back of the Bazaar and click on a box in the back room. The hox

will move aside 1'eveaIing a secret passadeway.
I'he secret passageway will take you to the tower used Ly the murderer of Lallah's father.

[ake the stairway to the tower roof and use the shoe with the [ﬂotprints in the sand in a

Jaorner {ll: tl‘ll.! tower.

[Yind and collect the lens and the bullet casing from the tower's roo£




abhaggar moantain
Go to the A_lgerian Vi.uage.

Use the lens with the hole in the fender of the jeep parlzed near the Butcher's sllop.

Go to the back of the butcher’s shop and you will find a One Eyed Man with a game sel
in a small cmlrtyard. P lay the game with the man three times and he will leave.

Take the special snuff box lyi_ug on the table top and use the Levitium filings with it. Put
it hack on the table top and the One Eyecl man will return. Play the one eyecl mans’
game using the Levitium finder to detect the snuff box, to win. The man will give you

the sacrecl A}lmarat if you p]ay the dame long enough.

Go to the cave at A}mggar mountain and spea}e to the Holy man. The I“Ioly man will let
you into the secret part of his cave. An Ark Of Time animation will play. Spea]e to the
Hoiy Man again after it finishes.

Use the Magne{'um with the hole in the machine. This will start the machine.

Open a compartment to the left of the Magnetum, you can insert the dem you took from
the one eyecl man into the machines compartment. You can now play recorded messages
placecl within the medallions using the machine. Click on the Helmet after you have

inserted the medallion into the machine.

Place the helmet on your head and a movie will play. Repea.l this to read the other

medallions you have collected.

easter islano

Show Tobias the painting that yvou got from the painter. He will think it's a treasure map
and will do to look for the treasure, leaving the balloon unattended.

Go to the balloon and turn the handle on the burner. This will deflate the balloon lel—ling
the sunli.g‘ll’c enter the cave.

Go into Tobias’ hut. Collect a piece of glass from the broken window. Collect the can of

chrome spray-paint from the l:aMe, and collect the }aclz.

1

Go to the cave and enter it. Use the rubber tube with the stream of water to fill the bowl
on your left. 1f you do not have the rubber tube do back to the medieval church and get
the bucket, Use it to fill the bowl.

The door in the cave will open upon a tomb
Take the jacla and use it with the slab of rock ]?IIOCLEiIlg the tomb's alcove. Take the

medallion and map found inside the alcove.

the yucatan

Go to the pyramid and you will see a snake to the hottom left of your position. Use the
(11uggecl rat with the snake. The snake will eat the rat and become docile. Collect the

51'].6]2&.

The bird that the Holy man spolze of is in a branch of the tree near the top of the screen.
Place the Cartridge Case that you got on top of the Algerian Fort into the Bronze Tube
and use it with the hird.

Collect the egd that falls down.

Give the Holy man the egg, the snake, and the thigl:n hone. The Holy man  will make a
[lute out of the tl'u'_gh bone and p}ay it for the snake. The snake will dance and move it's

head in a pattern:

up, up, right, up, up, down, up

Go back to the open room in the pyramicl. Move the snake’s head in the order learned lJy
vou at Ajnaggar Mountain ]')y puslﬁng the huttons under the head. A door will open

ruvea]jng a room. Enter the room.

['here is a solar calendar on the wall. Examine it and you will find that the Atlantian
that crashed here threw a medallion into a small lake.

lalk to the Holy man and he will tell you that the lake in the relief is not far from his
cave and he will take you there.

A crocodile is Llocleing the way to the lake. Use the metal net with the crocodile.




The “Uly man will jump into the lake and search for the ()ltljcct‘i in the relief.

Look at the idol near the lake. Notice the orientation of it's IwaLI:i, the Ilappy faces

lm‘-ieing at each L)tl'wr, and the angry faces lm;laing away from each other.

Return to his hut and you will find ciglﬂ' stones with carvings on them luol»zin.g like the

idol's heads you just inspecl-c(l.

Go to the secret room in the pyrami(l and arrange the blocks in an order currusponding Lo
the carvings above the holes. This will open another room in the ]Jyran‘lic]. Enter this
room and mspect L'Vi."!:\"t]'lil'lg you can, hut do not try to solve the |1117.21c vet. Go back to

the l|ul_v man and spealk with him. He will give you a medallion.

stonehenge

Go to the centre stone in the circle. Use the crysiﬂl cube with the stone; then piace the
Levitium finder on Lop. The Levitium finder will Ewgiu to flash various colours and a
pattern after a few seconds. Collect the Levitium finder when it turns red in the sequence
of colours and it will be [u"y L'|li.ll't:L’i1. The Levitium finder will nmly be {u”y c]mrgctl

when it is |'Jic]ru{! up while coloured red.

l]ll'l mmimimimimnini... 501\’“1 El'lL‘SC pt]zztcs (!i(l _VUU? Ig'l.lt i'i('l{.l I'H'O[]]L‘TT]:: “"il['l C’{lll.']' |)ﬂl’lS ﬂl.
Ark Of Time?

Visit our website: ]1t'tp:ff\v\m'.lmci_gamus,com for more tips and tricks and browse i‘llmugh
our past hits and exciting future re]mses, or call (41 5) 34&-0500 for Technical support

and/or pl‘(:duct information.
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LA STORIA

E |'estate del 1997 e da qua].clle parte nell'oceano Atlantico sta per accadere un evento
storico. UUna squadra di quattro temerari scendera in fondo all'oceano per trovare ed
entrare nella citta |_)ercluta di Atlantide. Durante la loro discesa nelle pr(rfonclit&
dell'oceano, il gruppo del professor Caldwell incontra una strana forza magnetica che fa
schiantare il sottomarino di ricerca sul fondo dell’'oceano. Fuggcmlo dal sottomarino
ormai a“agalo, il pm{essur Calrlwen, Helen Mﬂlon, Greg Blower e Simon Creek trovano

¢ penetrano attraverso un enorme portale che loro sperano sia I'entrata della leggendal‘ia
Atlantide.

Quattro giorni pit tardi nell'ufficio della redazione londinese, il giornalista Richard
Kendal viene a sapere della scomparsa della 5peclizione scientifica e viene incaricato di
ritrovare il pmfessor Caldwell. Richard Kendal si t{irige verso Rum Cay [sland, I'ultimo
posto in cui era stato visto il prcr{essor Caldwell, per iniziare la ricerca. Un'avventura

fantastica attende il fiducioso gim'nalista.

personaggil principali

Greg Blower: [inanziere ¢ finanziatore della speclizim‘le del pmfessor
Caldwell.
Simon Creek: nipote e guar(lia del corpo di Greg Blower.
Helen Milton: scienziata e assistente del pr()£:-.‘5501’ Caldwell.
Professor Caldwell: arclleologo di fama mondiale.

Richard Kendal: eroe, brave ragazzo e giorna]ista sportivo.




IN STALLAZION E

ReQuisiti oel sistema

Processore Intel 486DX2-66 (consigiiato processore Pentium).
8 MB di RAM

51 MB di spazio libero sul disco fisso.

Scheda video VESA SVGA.

Unita CD-ROM a doppia velocita.

MD use.

Scheda sonora cnmpatihile PC se desideri parla.to e musica;
Schede sonore Creative Labs SoundBlaster o compatibili;

Schede sonore Media Vision Proaudio o L"Umpatibili;

cheda sonora Roland RAP-10 o cnmpati})ile.

U) o

installazione

Atk Of Time & un gioco DOS.

Per installare e giocare Ark Of Time da DOS:

Al prompt C:\ digita la lettere dell'unita CD-ROM (per es. D:).

Dovrai poi eseguire il programma 'cligitancln INSTALL.

Gli utenti Windows 3.1 dovrebbero scegliere ]'opzione Esci da Windows dal menu File per
andare a DOS.

Gli utenti Windows 95 dovrebbero andare al menu Avwvio, seleaonare Chiudi sessione e
poi Riavvia il sistema in modalita MS-DOS. '

Per installare Ark Of Time da Windows:
Gli utenti Windows 3.1 dovrebbero selezionare Esegui dal menu File e poi digitare
D:\Install (se la lettera del CD-ROM & D).

Gli utenti Windows 95 devono cliccare su Installa dalla videata di esecuzione automatica
(questo menu apparira quando inserisci il CD-ROM di Ark Of Time).

Clicca con il pulsante sinistro del mouse su INSTALLA NELLA fara apparire una
casella contenente il nome dell'unita e della clirectury. 1l predeﬁnitn & CNAOT. Utilizza il
tasto Indietro per cancellare le informazioni della (lirec'f:nry |1reclefinila ¢ poi invia le
informazioni della directory personalizzata. Ark Of Time richiede circa 51 MB di spazio
libero sul disco fisso. Verifica di avere abbastanza spazio a clisposizionc per installare Ark
Of Time sul computer. Clicca sul pulsante AVVIOQ quanclu hai selezionato la clireclory di
insta]lazimw‘ Apparir& una |J_arra tli installazione che ti mostrera i progressi

nell'installazione.

oesa

Ark Of Time pud essere giocato solamente se sono installati driver video VESA (Video
Electronic Standards Association) SVGA o BIOS. Se durante l'installazione del gioco
dovessi ricevere il messaggio “VESA not supported” (VESA non supportata), contatta il

costruttore del PC o della scheda vic{en per assistenza con I’installazioue di driver video
1

compa ti]'zili VESA.

Informazioni sn"’organizzazimw e sugli standard VESA sono dispnnibili all'indirizzo:

llllp:,f'fww. VE SA.org.

Dove trRovAare oriver vesa

® Compuserve: nel foro di programmazione PC alla voce VESA Info/Drivers.
® America Online: utilizzando la tasticra VESA, cercando le schede video nelle
hiblioteche software alla voce VBE TSRs.




unita co
Seleziona I'unita CD-ROM che desideri utilizzare se il sistema dispone di unita CD-
ROM muli:iple. Apparira una rappresentazione grafica di ogni unita CD con la lettera

relativa sotto di essa. Clicca con il pulaante sinistro del mouse sull'unita pr(-:scel’ca per

selezionarla.

SONORO
Segui i comandi sullo schermo per impostare la scheda sonora del PC per Ark Of Time.

Digita SETSOUND dalla directory di Ark Of Time per apportare modifiche
aﬂ’impostazione della scheda sonora di Ark Of Time.

opzioni

[Le seguenti opzioni sono r}isponibili per persona]izzare le caratteristiche del gioco.

texture (grafica in rilieoo)

Attiva e disattiva la mappatura in rilievo di Ark Of Time.

Quando impostata su TEXTURE ON la gra{'ica di Ark Of Time sara maggiormente
cleftaglia'l:a. La mappatura in rilievo & attiva quanclo il pulsaute “TEXTURE” & colorato.
Se Atk Of Time gira lr:ui.amente, impostala su TEXTURE OFF. Le opzioni della gra{ica

funzionano meglio se clisponi di un PC Pentium.

speech/text (parlato/testo) ;
Utilizzando i pulsanti SPEECH e TEXT puoi scegliere il modo in cui ricevere
informazioni durante il gioco. Sara possil)i].e giocare a Ark Of Time utilizzando queste

opzioni simultaneamente.

sFx/speech - volume (Dolume effFetti sonori/parlato)
[l volume di SFX e SPEECH & regola})ile tra 0 e 100 cliccando sui l'riangoli rossi.
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SCROLL test (test OI scorRRIMeENto)

Molti luoghi di Ack Of Time possono essere scrollati orizzontalmente. Questo pulsante
mette alla prova la capacita della scheda sonora di gestire tale funzione. Se il computer
non visualizza propriamente le grafiche di Ark Of Time o avanza a scatti, il computer
non pud utilizzare la funzione di scorrimento. Disattiva questa opzione se il test di

scorrimento non viene visualizzato propriamente.

QUIt (@GBBAN©OONA)
QUIT w riportera a DOS.




INIZIARE E SALVARE IL GIOCO

iNiziare una nuooa partita
Per iniziare Ark Of Time (ligita AQT al prompt di DOS dalla dimctor_v di gioco di Ark

Of Time. Premi ESC per saltare l'introduzione e iniziare la partita.

saloare La partita attuale

Per salvare la partita, premi F5 durante il gioco. In hasso sulla \ficlea.'ta, appariranno delle
icone rappresentanti istantanee ¢ dischetti (slot di sa]\rataggio vuote). Sposta il cursore
sulle icone e apparira la scritta “save game name’ {salva nome partita) o “EMPTY
SLOT” (SLOT VUOTA). Clicea con il pulsanle sinistro del mouse per selezionare
I'icona di un dischetto vuoto e invia il nome sulla barra intermittente utilizzando la
tastiera. Puoi inviare fino a un massimo di 18 lettere. Quamlu hai terminato premi
INVIQ. Clicea con il pulsaniu sinistro del mouse per cancellare un'operazione di

salva’taggiu.

caricare una partita saloata

Premi [F6 per caricare una partita salvata. In hasso sulla vicleata? appariranno delle icone
rappresentanti istantanee ¢ slot vuote. Sposta il cursore su un'istantanea e apparira il
nome della partita salvata. Utilizza il pulsaute sinistro del mouse per selezionare la partita

c{esitlemta i

mettere in padsa ark of time

Premi il tasto P per mettere il gioco in pausa. Premi P di nuovo per continuare il dioco.

uscire 0oa ark of time
Premi il tasto ESC per uscire da Ark Of Time. Ri.spomli Y (51) se sei sicuro di volere

uscire dal gioco o premi N (No) se desideri continuare a dlocare,

T e A
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COMANDI

mooirmnento

Richard viene controllato con il mouse. Per spostarti sulla videata di gioco, clicea con il
pulsante sinistro del mouse nell’area di gioco in cui vuoi spostare Richard. Sposta il
cursore su una zona di uscita per spostarti su una videata di gioco adiacente. Le zone di
uscita sono indicate dal messaggio a comparsa “Go To...” (Vai a...). Cliccando con il
pulsantc sinistro del mouse su “Go To...", Richard iniziera a camminare sulla videata
verso una zona di gioco adiacente. Cliccando con il pu}-sante destro del mouse su “Go

To...", Richard verra te[etmsportatn sulla videata successiva.

azione

Posiziona il cursore del mouse su una zona interattiva (personaggio od oggetto). Quaml(}
clicchi con il pulsantu sinistro del mouse potrai esaminare un personagdio o un oggetto
del gioco. 1] |1ulsautc destro del mouse ti consente di iniziare una conversazione con un

personaggio, attivare, uti]izzm'u, mccog]iurc. aprire o chiudere un oggetto.

conoersazione

Sposta il cursore del mouse su un personaggio con cui desideri par]am e premi il pulsmr&c
destro del mouse. In alto sulla \'idcata_. apparird un menu contenete diverse opzioni di
conversazione. Seleziona il {Iia]ogn desiderato cliccando con un pu]::anle qua],qia_:.i del

mouse, Clicca con il ]'lu}sanie destro del mouse sulla videata priucipalu di gioco per

terminare la conversazione.
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atilizzo oegli oggetti
Quanclo il cursore del mouse viene spostato sulla parte inferiore della videata di gioco,
apparira I'inventario che conterra gli oggethi raccolti. Sposta il cursore del mouse su un

oggetto dell'inventario per visualizzarne il nome. Per esaminare un oggetto, clicca con il

pulsante sinistro.

Ci sono due modi per utilizzare gli oggetti che appaiono nell'inventario “USE”
(UTILIZZA) o “USE WITH” (UTILIZZA CON). Clicea con il pulsan’te destro del
mouse su un oggetto. Se l’oggetto & un oggetto “USE", potrai utilizzarlo in un solo

modo. Per esempio, se 1’oggetto selezionato & un Llocumerl’tu, potrai solo leggerlo.

Se l'egge’cto & del tipe “TJSE WITH", devi prima cliccare con il pulsante destro
sull’oggetto e selezionarlo. In fondo alla videata apparira il messaggio "USE <nome
cleu'cgget’to') WITH”. Sposta il cursore del mouse su un ogdetto nel dioco o
nell'inventario per combinare ['uso di due oggetti. Visualizzerai il nome del secondo
oggetto alla fine della frase a scomparsa "USE <nome cle]l’oggeﬁ:o) WITH". Clicca con
un pulsante del mouse a verra eseguita un’azione combinata. Clicca con un _[Julsa.nte del

mouse sull'icona di uno clegli oggelti selezionati se desideri annullare I'azione USE

WITH.

RuoOte oa aooestrarmento

RuIm cay islano

Vola ai Caraibi e raggiungi Rum Cay Island, clopo avere ricevuto |'incarico dall’editore del
giornale e, nella piazza principale, troverai una pittrice che ha }Jisc-gno ti acqua pulita per
lavare i penneui. Raccogli la scodella piena cl'acqua sporca e cerca il capanno sulla
spiaggia. Troverai una tazza, una strana moneta con un foro quadrato nel mezzo e una
vecchia glacca malandata, con una parte di tessuto mancante. C'¢ anche un pezzo di carta
con clegli appunti. Esaminalo e scoprirai che il pro£essore trovd, con l'aiuto di un uomo

chiamato Simon, una “chiave” sotto alla pietra tombale di una vecchia chiesa.

il museo

Vai al museo di Rum City, situato in una vecchia roccaforte pirata. Parla con il direttore
del museo e ti confidera di amare la sua vecchia automobile. Esplora il museo. Nota che
la macchina del direttore del museo @ parcheggiata sotto alla finestra della biblioteca.
Nella biblioteca del museo troverai una lettera antica. Scoprirai che le guarclie del
dovernatore avevano tentato di catturare il pirata Mancussin durante un assalto alla
fortezza. Quando le guar(lie riuscirono a penetraria, scoprirono che Mancussin e i suoi

pirati erano spariti misteriosamente.

La sala oella mappa

Guarda ]'immagine di Mancussin, nella sala della mappa e leggi il suo motto “Viva il vento
del sud”. Nota una grancle bussola antica scolpita. su una delle pareti nella sala della mappa.
Leggi la scritta sotto alla bussola e scoprirai che Mancussin stesso l'aveva posta h. Lago

della hussola punta a est. Non potrai toccarla poicl‘Lé la bussola & protetta da un vetro.

La sala oelle armi

Nella sala delle armi troverai un pezzo di tessuto incastrato sulla parete di pietra. Vedrai
anche uno scudo appeso saldamente alla parete. Cerca di muovere lo scudo. Sembrera
ruotare ma poi si fermera. Il motto di Mancussin, “Viva il vento del sud”, & inciso sulle

armi. Esci dal museo e dirigi’ci verso il porto della citta.

pree ;i_:‘}. o




iL porto

[nf:ermga il vecchio marinaio sul Professor Caldwell e il pirata Mancussin. Il marinaio ti dice di essere ,\

un discendente di Mancussin e ti mostra un tatuaggio che solo lui e i suoi parenti hanno.

Continuando la conversazione su Manecussin, cerca di ottenere informazioni sul tesoro che il fratello I
del marinaio aveva cercato per molti anni, Il marinaio ti racconta la leggenda secondo la ([uale

Mancussin e i suoi pirati scompaiono sempre all'interno della vecchia fortezza, anche se lui non sa

come facciano. Poi scopri che il veechio marinaio aveva trasportalo il pro{cssere ¢ la sua assistente

intorno alle isole Bermuda, dove g]j aspettava una nave di ricerca. Il marinaio venne a sapere pill tardi

da un amico, che 1awjrava sulla nave di ricerca, che il pm£essor Ca]clwe” ¢ la sua equipe si immersero
nell'oceano a bordo di uno specia]c hatiscafo e non vennero pitt visti da allora. 1l veechio marinaio ti

consegna una calamita caduta al |)1'0fessore qnamln, insieme alla sua assistente, si erano imbarcati per

raggiungere la nave di ricerca.

Ol nNuovo al museo

Ritorna al museo ¢ versa I’act{ua sporca contenuta nel porta-pennelli della pittrice dalla finestra della
hiblioteca. 1l direttore del museo, correra fuori per salvare la sua amata auto e ti lascera da solo nel
museo, Utilizza la calamita con la bussola del museo nella stanza della mappa e farai dirare ]’agn della
hussola verso sud. Vai nella stanza delle armi e dira lo scudo di metallo sul muro. Si aprira una porta e il
pezzo di tessuto blu cadra sul pavimento, Rﬂ'cung}ih'! ¢ attraversa la porta. Troverai il nasc:mdigliu segreto
dei pirati, R.accng]i un‘antica pergamena recante la firma del pirata Mancussin. Rﬂccugli il 11u_§,nalls che
i brova sul tavolo. Leggi l'antico libro posato sullo stesso tavolo e scoprirai che si tratta di un vecchio
manoscritto di Cristoforo Colombo. Il manoseritto rivela che, durante il suo viaggio di scoperta,
accatltlum diverse cose strane. La hussola sulla sua nave oscilla \-'inlenternent‘e_.e uno Jei marinai \’ide

strani luci passare sotlo alla nave. Prendi il manoseritto e titorna dal veechio marinaio al porto,

il marinaio
1l marinaio non ti portera sul ]um!ﬂ indicato dal manoscritto di Colombo pmu[’u. ¢

:ll!'li_‘}.:-thi‘:'ﬂ (& I"JEI perso 11 suo pranclua [1&?1{3{01'1:111161 l}lt‘ll’lCO clnamat‘n T\\@EZC!‘:}. I] \.-'(.‘CCI]iL'I

marinaio ti dara il cibo favorito da Tweezers {‘vau che gli prometterai di trovargli Tweezers.

prenoere un granchio

Vai alla spiaggia di fronte al capanno. C'¢ un granchio su uno scoglio vicino all'acqua, ma
scappera e si rintanera in una buca quanc’zo cercherai di afferrarlo. Ritorna all'entrata del
museo e vai all'albero della gomma. Utilizza il pugnale per raccogliere la resina
appiccicosa dall'albero della domma e riponila nella tazza che hai trovato nel capanno sulla
spiaggia. Ritorna alla spiaggdia e versa della resina sulla roccia di fronte alla huca dove si
nasconde il grancl‘liu. Ora colloca il cibo favorito di Tweezers sulla resina per adescare il
granc]ﬁm Quandu si appiccicher& ; potrai catturarlo. Vai dalla pittrice e chiedile di
c]iping.ere il tuo granchio hianco. Avra Ijisc)gno di acqua pulih‘_l per i suoi [sermeui, per cui
dovrai tornare al museo per vuotare e poi riempire il contenitore por’ca-penne]li con acqua

pu]i’ca‘ Riporta ]Jacqua pulita alla pittrice e colorera il granchiu di bianco.

Imrmnersione

Porta il nuovo gram:]mio al vecchio marinaio e sara drato di portarti sul luugo dove il
professore e la sua equipe iniziarono la loro fatidica immersione. Indosserai una muta da
sub e ti immergderai verso il fondo dell'oceano. La troverai un purfale immenso e il
batiscalo del pro'fcssure. Troverai un picc-c.!lo scompartimento contenente una scatola nera
con la regdistrazione dell'ultima conversazione tra il pm{:essmre e i suoi compagni di

imimersione.

per continuare
Nel ruolo di Richard Kendal c]evi addentrarti nei misteri e negli enigmi per scoprire il

destino del gruppo guiclato dal pru-[essar Caldwell. Buon divertimento!




GARANZIA E INFORMAZIONI PER
[’ASSISTENZA

sito worlo wioe weB oella interplay
“Benvenuto alla Interplay Web! Siama una ditta che si dedica alla produzione di software d'intrattenimento innovativi e di
alta qualita e, in quanto tale, ci impegnamo sempre per essere aﬂ'avanguardia. Questa sito Web & I'ultimo esempio Jugli
slorzi compiuti per fornirti maggiori informazioni ¢ opportunita,
Siamo una ditta di giocatori fanatici e ci fa piacere I'idea di avere giocatori da ogni parte del mando che si mettone in
comunicazione cibernetica per ottenere informazioni sulle nostre ultime pmrluzioni. Nessuna promozione, nessuna
campagna pu|1|'-licitaria, ma solo gram}.i gio«:l‘ni, Per farlo funzionare, il nostro obiettivo & di mantenere il sito aggiornato ¢
renderlo un posto dove puoi loenirei i tuoi giudizi sui nostri giochi, Allora utilizza le opzioni per i commenli su queste pagine
e fatti sentire.
Divertiti con il nostro sito \Tel‘v, esp]um Lutte le diverse aree che
possiamo offrieti e ricontattaci al pite presto. Controlla il nostro sito nelle settimane e nei mesi a venire; introdurrema arce
nuove ed emozionanti.

E ancora una volta, henvenuta!”

Brian F(}rge

come raggiungerci

1l sito World Wide Web della Interplay & un servizio nternet disegnato per fornirti le ultime informazioni sulla Tnterplay ¢
sui nostri pm(loiti.

1l sito contiene le nostre :limustraziani, i miglinrammti, le informazioni sui pm:lntti e sulle modaliti di ordinazione.

Dal tuo numero di accredito Internet, punta il hrowser su: 11ttp;f/www.in{erplay.cum

assistenza clienti

Puoi contattare il Servizio di assistenza teenica della Interplay allo numero 0044 01 1628 423723

Per altre informazioni contatta:

Interplay Productions Ltd, Harleylord Manoy, Harleyford, Henley Road, Marlow, Bucks, SL7 2DX Inghilterra

Tel; 0044 (0) 1628 423666 Fax: 0044 (0) 1628 423777 E mai]:eumpe@finterpla_\«':mm

Se hai un madem, puoi raggiungerci su;

Interplay BBS: offriamo un servizio BBS multilinea 24 ore al giorno e 7 giomni alla settimana, disponibile per domande,
supporto tecnico e riparazioni per la nostra clientela. 1l numero @ (Stati Uniti) 714-252.2822. Le impostazioni modem
sono 300-2B.BK Baud, V.32 his, V.42 his, 8-N-1. Puci anche contattare |a nostra BBS sull'internet. Coitatta
h})s.iulurp]ay.cmn, 1l servizio & gratuito.

Internet: puoi raggiungerci anche inviando messaggi all'indirizzo E-mail “support@interplay.com”. Sui siti Internet FTP
polrai trovare svariate dimostrazioni e miglioramenti. Per visitare il nostro sito World Wide Weh, punta il browser su

http:/fwww.interplay.com o su [tp.interlay.com.

garanzia limitata

Se ¢i fossero dei problemi, si prega di inviare il prodotto al rivenditore entro 90 giorni dalla data di acquisto. Dapo 90
giorni, il prucinﬂa polra essere restituito alla ]nterp]ay ¢, se il software non presenta danni causati dall'usura nermale ¢ abuso,
la Interplay sostituira il prodotta,

Fer ricevere il pmljult_u sostitutivo, dovresti includere il supporto difettoso (con letichetta del prorlutl:u] in un pacchetto
im]m‘l:l:itﬂ, insieme a:

I} un assegno di 10 sterline (per le spese postali e di spedizione};

2) una breve déscrizione del difetto;

3) la ricevuta Ll’acquisto o l'indirizzo del rivenditore;

4) il tuo indirizzo.

Consigliamo di inviarcelo tramite pasta raccomandata.

Tnvia il prmlul:l:u a:

Warranty Replacements, Interplay Productions Ltd., Harleyford Manor, Harleyford, Henley Road,

Marlow, Bucks, SL7 2DX INGHILTERRA

avovertenze per 1 giocatori

® Lyila di giocare quando sei stanco, Non giocare per pitt di un'ora.

e Siediti lontano dallo scherma.

® Gioca in un'area hen illuminata.

® Riduci la luminosita dello schermo.

® Utilizza uno schermo il pia piccolo possibile.

Questi suggerimenti t aiutano a migliorare le prestazioni di gioco e a gustare la partita.
Solo 1500 persone in Inghilterra visultano [otosensibili all'epilessia (sensibilita a luci lampegdianti). Solo queste persone
possono s\n‘luppare una reazione epilettica durante le partite di videogiochi,
RICORDATI CHE I VIDEQGIOCHI SONO SOLQ UN DIVERTIMENTO
Pubblicata dalla Eurapean Leisure Saftware Pubblishers Association,

Station Road, Offenham, Nr Evesham, Worchestershire, WR11 5LW

rRIproOUZIoONe vietata

1l prodotto software e il manuale sano proprieta riservate e tutti i diritti sono riservati dalla Iﬂterplay e sono protetti dalle
leggi sui diritti d'autore riguardanti i software informatici. Il CD-ROM non & protetto contro la riproduzione. Questo non
signi{ica che puoi fare un numero di copie illimitato,

avoOIsO:

la Interplay si riserva il diritto di effettuare modifiche o migliuramenti al prodotto descritto in questo manuale ¢fo al CD-
ROM in gualsiasi momento e senza preavviso.
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TITOLI

Ark Of Time & stato sviluppatu in collaborazione dalla International Computer

FEntertainment Ltd e dalla Trecsion.

Storia originale:

Grafica:

Grafica addizionale:
Maodello personaggi:

Cﬂpu programmatore:
Pn=gmmnmziunv addizionale:
Programmazione addizionale
ed eliminazione dei difetti:
Consulente compressi

one dati:

]')Ia]ngn ¢ testo;

Testo addizionale:

Effetti sonori e

musica ambient:

Musica:

Studio di registrazione:
Tecnici del suono:

Voei:

C\‘Hﬂll{lﬂf

Direttare:

Produttore eseculivo:

Edoardo Gervino

Pier Tommaso Bennati, Mario Ricco.
Nupert Jones, .\igel Bmwnju]m,
Fahio Corica.

Fahrizio Laguriu,

Alessio Riceo, Francesco Piasso, Steven Curtis.
Anders Johansonn,

Christian Von Rouues.

Laura Sicignano, Bryn lsaac, Stewart Bell.

Daniele L‘ll‘ig‘nani, Stefania V \Y-‘%chh, Martin ]3'acl~mmre‘

Silvia Dini e Amedeo Gaggiolo.
[_uig’i Gﬂ_Q_»:jt‘l‘[!.
Hig
Mike Cross, Ju[m Acock.
Lﬂ]a_\'inn Mark, Bill Zone, Regim Candler,

1\vurl‘ii prmlucﬁuns, Ten Pin :\”n\)-‘.

Martin H]acL‘moru, Colin Gm”u_\'. lan Weir, mﬂ]ip Green.
Pietro Montelatici.

Deborah Tssac.

ARK QF TIME @ 1997 laternational '\.'_‘nmpn[vr Enterlainment Ltd.
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Domanoe pid FreQuenti

Quest'aria di campagna dell'Avon @ sicuramente diversa da quella di casa nostra e come

possiamo entrare nella vecchia chiesa?

Bene, Sl’]yloc]z, chi uccise il capotri.]:ﬁ del deserto e che ne facciamo del cammello
puzzolente? E}Lm, intendevo il nobile dromedario!

Perché quel tipaccio sporco? Sapevo che era colpevole dal primo momento che I'ho vidi!

Non doveva essere un lavoro sicuro? Cosa me ne viene, ragazzi?

Dici che I'uvomo con un occhio solo ¢ di nuovo in citta! Posso sconfiggerlo con le sue
stesse armi! I'uomo sacro ha qualcosa da dirmi? A proposito di una stanza interna? Sei

sicuro che i Feds non vogliano tendere un tranello?

Certo capo. Vuoi che porti il quadm della pittrice caribica Moll a Tobias sull’isola di

Pasqua e che scopra cosa si trova nella stanza posteriore della grotta?

Perdiana capo. Non so nulla di cose sovrannaturali in queﬂa pi.ramicle dello Yucatan. Cos'e

questa storia di topi, serpenti, uova di uccello e sacri personaggi maya? E vuoi anche che

rubi una specie di meclaglione?

Ehi capo. Non ho detto nulla del tuo cavallo! E cos's questa storia su queue pietre inglesi,

come le chiamano ﬂcle-sso, Stonel‘lenge? Che cos'¢ Stone}lenge? La pietra centrale? E

questo strano aggeggio? Sei gicuro di non avere niente a che fare con questi alient
spazia.}_i?

Per le risposte a queste r.lomancle, continua a leggere...

|
R

La chiesa meoievale

Trova un secchio accanto al pozzo di fronte alla chiesa.
Vai sul retro della chiesa e ripara il secchio con la resina e un pezzo di straccio Iogoro.
Mungi la mucca utilizzando il secchio e poi porl:alo con te davanti alla chiesa.

Continua verso destra e trova una ragazzina su una scala che raccogiie frutta da un

albero. Il suo gatto le fa compagnia.

[Fai amicizia con il gatto danclogli da bere il latte.

Porta il gatto davanti alla chiesa.

Lancia il gatto sul davanzale della finestra rotta della chiesa.
lLa ragazzina portera la scala per potere recuperare il gatto.
Utilizza la scala della ragazzina per entrare nella chiesa.
Trova e impossessati dell'urna e del chiavistello della porta.

Utilizza il chiavistello per spostare il confessionale dalla parete e portare alla luce un

passaggio che conduce alle catacombe della chiesa.

Trova ed esamina il bassorilievo di Stoneheuge per ottenere un'altra destinazione della

mappa (a Stonelienge, naturaImente).

Esaminando la parte superiore della pietra scoprirai la rotta per l'isola di Pasqua.
Raccoglj il medag]iane dalla pietra.

[tilizza 'urna con gii appunti del pro{essore per decifrare le antiche scritta sul muro.
Trova e impossessati di uno strano oggetto sul pavimento della chiesa accanto all'uscita.
Ritorna all'ufficio del capo a Londra.

Leditore esaminera le copie clegli appunti del prcntessore che avevi fatto nelle catacombe e

Li suggerisce di i.ntraprendere un viaggdio al vina.ggio Tuareg.
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iL villaggio tuareg

Entra nella tuncla accanto a queila di Lallah e ascolta attentamente il {lialogo.

Esci dalla tenda e costruisci un serpente finto combinando il filo a pinmlﬁf) con il tubo di
gomma e la collana con la concl'}iglia. Utilizza il serpente finto per fare [‘uggire il

dromedario. Recupera il serpente [into dalla spiaggdia.
Ritorna alla tenda accanto a quena di Lallah ¢ ascolta attentamente il dia]ugo seguente.
Vai al bazar e il mercante se ne andra tlupu avere parIato con Richard.

Vai nel cortile del forte e raccog]i una ciotola all'interno della cella aperta.

iL villaggio tuareg - seconoa parte

Vai alla tenda dell’assassino. Raccogli la scarpa che ha lasciato alle sue spalle.
Vai al bazar.

Utilizza la po[vere narcotica nel cibo del cane per farlo addormentare.

Ora puoi rimuovere la cassaforte del mercante dal hazar.

Attraversa la porta nel retro clel ]mzar ¢ clicca su una scatola ne”a stanza posteriore. La

scatola si spostera Par{':mcli;: alla luce un passaggio sedreto.
1l passaggio segreto H condurra alla torre utilizzata dall'assassino del padre di Lallah.

Prendi le scale che conducono alla sommita della torre e utilizza la scarpa con le impronte

sulla sahbia in un angaln della torre.

Trova e mccogli la ]ente e il bossolo sul tetto della torre.

monte ahaggar
Vai al villaggio algerino.

['tilizza la lente nel foro sul paraurti della jeep parcheggiata accanto alla macelleria.

Vai sul retro della macelleria e troverai un uomo con un occhio solo con un givco in un

|\icc-olo cortile. Gioca tre partite e I'vomo se ne andra.

Prendi la scatola di tabacco speciale- che giace sul tavolo e utilizza con essa le piccole dosi
di Levitium. Rimettila sul tavolo e 'vomo con un occhio solo ritornera. Gioca una partita
con ['uomo con un occhio solo utilizzando il rivelatore Levitium per scoprire la scatola di
tabacco e vincere. Luomo ti consegnera il sacro Ahmarat se giochi la partita per un certo

|1erioc10 di tempo.

Vai alla grotta nel monte Ahaggar e parla con I'iomo sacro. Luomo sacro ti condurra
nella parte segreta della grotta. Visualizzerai un filmato animato di Ark Of Time. Parla di

nuovo all womo sacro (lopo che il filmato & terminato.
[tilizza il magnete nel foro della macchina e questa si avvierd.

Apri un compartimento sulla sinistra del magnete ¢ potrai inserire la gemma che avevi
preso dall'vomo con un occhio solo nei compartimenti della macchina. Ora puoi sentire i
messaggi registrati contenuti nel medaglione utilizzando la macchina. Clicca sull'elmetto

thpO avere inserito il medagliune nella macchina.

Indossa I'elmetto e iniziera un filmato. Ripeti questa operazione per leggere gll altrl

nuclagllom raccolti.

l“isola o1 pasqQua
Mostra a Tobias il quaciro ottenuto dalla pittrice. Pensera che si tratti della mappa di un

lesoro e si metterd alla sua caccia lasciando incustodita la mongolfiera.

\ai alla mongolfiera e gira la manupola del combustore. Questo sgon{ieré la mongal[&era

consentendo alla luce di entrare nella grotla.

[intra nella capanna di Tobias. Raccog]i un pezzo di vetro dalla finestra rotta. Raccogli il

harattolo di vernice spray cromata dal tavolo e raccogll il martmei:to




Vai alla grotta ed entra. Utilizza il tubo di gomma con il ruscello &'acqua per riempire la
ciotola alla tua sinistra. Sei non hai il tubo di gomma, ritorna alla chiesa medievale a

prenc!ere il secchio. Utilizzalo per riempire la ciotola.
La porta nella grotta si aprira su una tomba.

Prendi il martinetto e utilizzalo per rimuovere il lastrone che ostruisce l'alcova della

tomba. Prendi il meclaglione ela mappa che troverai all'interno dell’alcova.

Lo yacatan

Vai alla pirﬂmicfe e vedrai un serpente in bhasso a sinistra rispetto alla tua posizione,
Utilizza il topo dmgato con il serpente. 1l serpente mangerd il topo e diventera docile.
Raccogli il serpente.

Luccello di cui aveva parlato ['womo sacro si trova su un ramo dell’albero in alto sullo

schermo. Metti il bossolo che avevi preso in cima alla torre del forte aigerino nel tubo di

bronzo e utilizzalo con l'uccello.
Rﬁccogli ["wovo che cade.

Consegna I'uovo, il serpente e il femore all'uiomo sacro. Lluomo sacro trasformera il
femore in un flauto e suonera per il serpente. 1l serpente danzera e sposterd la testa nel

modo seguente: su, su, clestra, su, su, gil, su.

Ritorna alla stanza aperta della piramicle. Sposta la testa del serpente nella sequenza
imparata al monte A}laggar premunclo i pulsanti sotto alla testa. Si aprird una porta che

dara accesso a una stanza. Entra nella stanza.

(& un calendario solare alla parete. Esaminalo e scoprirai che I'vomo di Atlantide che

viveva qui aveva dettato un mel:laglicme in un picco]o lago.

Parla con I'vomo sacro e ti raccontera che il L‘lgo nel rilievo non & lontano dalla sua grotta

e quincli ti accompagnera.

Un coceodrillo sta ostruendo il passaggio verso il lago. Utilizza la rete metallica con il

coccadrillo.

[luomo sacro si tuffera nel Iago e cerchera gli ogdetti nel bassorilievo.

Guarda I'idolo vicino al lago. Nota la direzione in cui sono rivolte le teste, le facce felici

che si guarc]ano I'un laltra e quelle arrabbiate che non si rivolgono lo sguar(lo‘

Ritorna alla capanna e troverai otto pietre intarsiate che assomigiiano alle teste dell'idolo

che hai appena ispezionato.

Vai alla stanza segreta nella piramide e &isponi i blocchi nell'ordine corrispnndente
al]'infaglio sopra ai fori. In questo modo si aprira un'altra stanza della pirami(le. Entra in
questa stanza e ispeziona tutto il possil)ile, ma non provare ancora a risolvere gh enigmi.

Ritorna dall'vomo sacro e par’la con lui. Ti consegnera un meclag]ion'e‘

stonehenge

Vai alla pietra centrale del cerchio. Utilizza il cubo di cristallo con la pietra e poi poni il
rivelatore Levitium in cima. Il rivelatore Levitium iniziera a lampeggiare con colori e
motivi diversi clopo alcuni secondi. Raccug]i il rivelatore Levitium quanclo diventa rosso
nella sequenza di colori e verra caricato completamen’ce. 1l rivelatore Levitium verra

caricato c:ompletamente solamente se verra raccolto quando & di colore rosso.
5 allora...hai risolto gli enigmi, vero? Hai ancora difficolta con altre parhi del gioco?

Per ulteriori suggerimenti e trucchi o per s£ogliare i nostri successi del passato o le
realizzazioni future, visita il nostro sito web all'indirizzo http:ﬁwww.leoeigames.com o
lelefona allo (415) 348 0500 per assistenza tecnica efo informazioni sul proc].nﬁ:o.'
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HISTORIA
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HISTORIA oo 49 CONTROIEES s ammsinmsmmisng DO En el verano de 1997, en alguna parte del océano Atlantico, un suceso histérico estd a
Personajes priucipales-...‘,..‘..,..............A49 l_)esplazamienh) O punto de ocurrir. Un intrépid(& equipo compuesto de cuatro personas se ciispone a

Accién R PR, descender hasta el fondo del océano para tratar de hallar y explurar la tierra perc!icla de

IN STALX\CION S o 0 OV A G i BB Atlantida. Durante su viaje hacia las remotas profundida&es del océano, el equipo del

Requisitos del sistema ....coovvvennn .50 Utilizacién de ul]jetos .......................... 56 ]11.'0fe30r Caldwell se enfrentard a una extrafia fuerza magnética que hundirs al sumergi'blc
B0 B RRNNY . | de investigacion. En un intento por escapar del submarino antes de que se inunde de agua I
VEBA (oD ZONAS DE AVENTURA .......ccuce. 57 por completn, el equipo formado por el pm{esor Caldwell, Helen Wilton, Greg Blower v I
Unidad de CD-ROM...........................51 Simon Creek descubrird un porla' digante con la esperanza de (que sea la entrada que I
Botido s 5% ASISTENCIA Y CONDICIONES conduce a la mitica Atlintida.
OPCiones....ccveeveeeveiiieie e, 52 LEGALES (i 00 |

Servicio al cliente et eiiieenenn D0 Cuatro dias c[espués, en su oficina de editores de Lonclres, al perioclisi’a Richard Kendal le
COMO INICIAR Y GUARDAR LA Garatlia o menesmsmiiinsiisn 01 ”cga la noticia de la extraviada expccliciéu de los cientificos, v recibe asimismo la misién
PARTIDA ..o D4 Ficha téenica ....ocovocvicevccieiveieoins 62 de localizar al pr()fcsm' Caldwell. Su viaje comienza en la isla Rum Cay, el dltimo parac]ero
Cémo iniciar una nueva particla im0 ds desconocido del pn:ntcsuu Una fabulosa aventura le espera al Elespreveuirlo periodista. -
Cémo guardar una partida...................54 PESTAS svnsmvammmmnrasmmnsal ,
J6mo cargar una partida guardada.......54 persornaaJes pRiDCTp(]I.eS
Cémo hacer una pausa.....c..cccccovinnnn 54
Cémo abandonar una partida............... ' Greg Blower Promotor y patrocinaf_{m: de la uxperlicil:?n del profesor

Caldwell
Simon Creek Sobrino v guarslacspalc{as de Greg Blower
Helen Milton Cientlfica a}rudante del p].’ofesor Caldwell
Profesor Caldwell A_l'thef.T]ogo internacionalmente reconocido
Richard Kendall Periodista (lcpurtivo.HEme y Euno de los huenosi. |




INSTALACION
RrReQuisitos oel sistema

Procesador Intel 486DX2-66 (se recomienda procesador Pentium)
8 MB de RAM

51 MB de espacio en la unidad de disco duro

Grficos de video SVGA VESA

Unidad de CD-ROM de doble velocidad (se recomienda cu'c{mp]e ve]ncirla(l]
Ra’cf.Tn

Una tarjeta de sonido para PC si se quieren escuchar los di'[ugos v la msica
Tarjetas SoundBlaster de Creative Labs o compatilﬁles

Tarjetas Proaudio de Media Vision o cumpﬂtihles
Roland RAP-10 o compatible

® @ @ @ © © ® © & o

instalacion

Ark Of Time es un juego para el sistema DOS,

Para instalar y jugar Ark Of Time en DOS:-

Dcsde Ia guia C:\,>, teclea la lctl'a col.':.'esponcliente a tu unitlatl cle CD-ROM. Es {Leuir, D
A continuacién, ejecuta el programa de instalacion tecleando INSTALL. Los usuarios de
Windows 3.1 ;0 Cualquier version superior, deben selecciunar desde el menu 'j’\_rcl'nimr la

opeién ‘Salir de Windows’ para ir a DOs.

Los usuarios de Windows 95 deben din'girse al ment ‘Inicio’ y seleccionar ‘Apagar el
sistema y ‘Reiniciar el equipo en modo MS-DOS’,

Cémo instalar Ark Of Time en Windows:-

Para usuarios de Windows 3.1 o una versién superior: Selecciona ‘Ejecutar’ desde el mend
‘Archive’. A continuacién teclea D:\Install (si laletra D es la corresponclientc a tu unidad
de CD-ROM).

Para usuarios de Windows 95: Haz clic sobre ‘Instalar desde la pantalla de Reproduccién
automdtica de CD (este menti aparece una vez se inserta el CD-ROM de Ark Of Time).
Al hacer clic con el botén izquierclo del ratén en ‘INSTALAR EN ', aparece en pantalla
un recuadro con el nombre del directorio v de la unidad. El seleccionado por defecto es
CAAQT. Si deseas modificar el nomhre, elimfnalo con la tecla de retroceso e introduce el
nuevo. Ark Of Time requiere aproximadamente 51 MB de espacio en la unidad de disco
duro, Asegiirate de clisponer de suficiente espacio en el ordenador para realizar la
wistalacion de Ark Of Time. Haz clic sobre el botén de empezar cuando hayas
<cleccionado el directorio de instalacién. Una barra de estado aparece en pantalla

mostrando el progreso de la instalacién.

oesa

\rk Of Time sélo funciona en los PC con controladores de video VESA SVGA o con
B1OS instalados. En el caso de que surjan dificultades a la hora de realizar la instalacién
o controladores de video VE SA, como la aparicién del mensaje: “no soporta VESA”,
vontacta con el fabricante de tu PC o tarjeta de video.

la informacién referente a la organizacién VESA y sus normas, estd disponible en

Internet en la direccisn:

N l|1:ffwww.VESA.org.

OOnoe locdalizar controlaoores vesa:

® | os usuarios de CompuServe pueclen localizarlos en la hiblioteca del foro de
programacién para PC, bajo ‘VESA Info/Drivers’.

® |.os usuarios de America Online deben buscar en las bibliotecas de software en VBE

I'SRs correspondientes a sus respectivas tarjetas de video, por medio de la clave VESA.




Selecciona la unidad de CD-ROM que deseas usar en el caso de que tu sistema disponga
de varias. Una ilustracién de las unidades de CD-ROM aparecerd sobre las letras que les
corresponc]an. Haz clic en la unidad deseada con el hotén izquiel'clo del ratén para

seleccionatla.

SONIoo
Sigue las dufas de panta]la para con{:i_gurar la tarjeta de sonido del PC para Ark Of Time.

Teclea SETSOUND desde el directorio de Atk Of Time para realizar modificaciones en

la Ccnfiguracién de la tarjeta de sonido.

opciones

Las siguientes opciones estdn &is_ponil]les para que puedﬂs pel.‘sona]izar tu forma de juego.

texture (texturaq)
TEXTURE (TEXTURA) sirve para activar y desactivar las texturas de los gré{iccs de
Ark Of Time,. La opcisn ‘“TEXTURE ON’ (TEXTURA ACTIVADA) proporciona més

detalles al juego. Las texturas estdn activadas cuando el botsn ‘TEXTURE’ [TEXTURA)_

es de color rojo. Selecciona la opcisn “TEXTURE OFF' (DESACTIVAR TEXTURA)
si la ejecucién de Ark Of Time es lenta. La ejecucion de la opeidn de textura mejora

cuando se realiza en PC Pentium.

speech & test (Oidlogo y texto)

Por medio de los hotones SPEECH (D]_A_LOGO) y TEXT (TEXTO) puecles decidir
como deseas distribuir la &isponi};i.linla(l de la informacisn en el juego. Los jugadores de
Ark Of Time pueden usar simultdneamente el diglogo y el texto por medio de estas

opciones.

sfx/speech - volume (Dolurmen- efectos
SONOROS/Oialogo)
El volumen de los efectos sonoros Yy el cliélugo pue(le ser ajustado entre los valores 0 v

100, haciendo clic sobre los ’criéngulos rojos.

scroll test (test De Desplazamiento)

[ lay numerosas localizaciones en Ark Of Time donde se incluye la caracteristica del
1|u!5p!azamiento horizontal. Este hotén verifica la capa,ciclad de la tarjeta de video para
realizar tal clesplazamiento. Si los gréﬁcos de Ark Of Time no aparecen de forma
adecuada en panta].la ola imagen no es uniforme, signi{'i'ca que tu ordenador no puecle
usar la opcién de desplazam.ienh: de Ark Of Time. Desactiva la opeién de desplazamiento
si el SCROLL TEST (TEST DE DESPLAZAMIENTO) no aparece de forma

d([l;_‘C uacL"l en pa ntalla.

QUIt (salir)
lLa opeién SALIR te traslada al sistema DOS.
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COMO COMENZAR Y GUARDAR UNA PARTIDA

COMmo INICIar una nueova partioa
Teclea AOT desde la guia de DOS en el directorio del juego Atk OF Time, para iniciar Ark Of

Time. Pulsa ESCAPE si deseas presr:indir de la introduccién y comenzar el juego directamente.

COMmo gaaroar la partioa

Pulsa F5 durante la par‘cit.la para guardar el juego. Aparecerdn varios iconos al pie de la panta]_la de
juego, mostrando iconos de clisquctc {'espaci{}s vacios) y escenas del juego. Desplaza el cursor sobre
los iconos para que el mensaje < nombre de la [mrkinla guar&a&a> o EMPTY SLOT (ESPACIO
VAC'I'O} aparezca. Haz clic con el hotén izquier&u (lcl ratén para se]eccim]ar un espacio vacio
(icono de Llisquctc} e introducir un nuevo nombre con el teclado en la barra intermitente. Puedes
introducir hasta un méximo de 18 caracteres. Cuando termines pulsa INTRQ. Haz clic con el

botén derecho del ratén si deseas cancelar la operacién de guarr.lar la partitla.

COImo Cargar una partioa guar oaod

Pulsa F6 para cargar una partida que hayas guarclacla en otra ocasién anterior. Apareceran varios
iconos al pie de la pantalla de Ark Of Time, mostrando escenas de partiilas guar(lu(las 0 espacios
vacios. Desplaza el cursor hacia una escena del juego para que el nombre de la partida guardada

aparezca (‘le}]aﬁo, Usa el hotén izquierclo del ratén para seleccionar la par’ci‘la deseada.

CcOmo hacer una pausa en ark of time
Pulsa la tecla P en el teclado de tu ordenador para interrumpir la parlicla de Ark Of Time.

Pulsa la misma letra para reanudar la accién.

cOmo sdlir oe ark of time
Pulsa la tecla ESCAPE en el teclado del ordenador para abandonar Ark Of Time. Usa Y
(51), si estds seguro de que quieres abandonar el juego para cenar o irte a la cama, o entra

N (No) si no puc(lcs resistir la tentacién de seguir jugamlo.

CONTROLES

oesplazamiento

Richaxd estd controlado por el ratén de tu PC. Para desplﬁzarte por la panta“a del juego, haz clic
con el hotén izquierc!o del ratén en el 4rea de juego a donde deseas trasladar a Richard. Desplaza el
puntero hacia una zona de salida para pasar a la siguiente pan['a]la de juego. Las zonas de salida
vienen indicadas por el siguiente mensaje en panta”a “Goto..." (“Ira ..."). Haz clic con el hotén
1/1|uim'do del ratén sobre “Go To...” (“Ir a...”) para que Richard se ciesp’ace ala siguiente pantalla.
Con el botén derecho del ratén haz clic sobre la opeion “Go To” (“Ir ") para teletransportar a

Richard hasta la siguiente pan‘caHa,

accion

Uoloca el cursor del ratén sobre un drea interactiva (personajes u ol)jehas}. Al hacer clic con el hotén
Laguie rdo del raton, puedes examinar de cerca personajes u ohfeh)s del Juego. Al hacerlo con el

Loton derecho del ratén, puedes iniciar una conversacién con un personaje, operar, usar, coger, abrir

o cerrar el o})jeto.

Conoversacion

Desplaza el puntero del ratén sobre el personaje con el que desees hablar y pulsa el botén derecho
el ratén. Un ment con posi.[:rles cosas que decir aparecerd en la parte superior de la pamta“a de
iego. Selecciona lo que quieras decir haciendo clic sobre ello con cualquiera de los hotones del
raton. Haz clic con el botén derecho del ratén en la panta].la principaI del juego para finalizar la

Conversacion.




atilizacion oe oBietos
El inventario aparece cuando el cursor del ratén es trasladado al 4rea inferior de la
panta]la de juego, y muestra los objetos recogiclos. Deaplaza el cursor hacia un olajei:o del
inventario para mostrar su nom}Jre; para examinarlo de cerca, haz clic sobre ¢l con el

hotén izquierclo del ratén.

Hay dos formas de usar los olaje’tos del inventario “UUSE” (“USAR) o “USE WITH"
(“USAR CON"). Haz clic sobre un ol')jeto con el botén derecho del ratén. Siel objetc es
del tipe “U SE” (“USAR"), porlrés usarlo de una tnica forma. Por ejemplc , Bl el O}Jjeto

seleccionado es un documento, pod.rais leerlo.

Si un objeto es del tipo “Use With” (Usar con), primero debes hacer clic con el botén
derecho sobre & para seleccionarlo. El mensaje, “USE <nombre del o]:jei:o> WITH”

(“USAR <nombre del Ol]j eto> CON") aparecerd al pie de la pantalla. Desplaza el cursor
sobre un c:]:ljeto de la pantaua de juego o del inventario para combinar el uso de dos
o]Jictos. Veris el nombre del segunclo o]aje’co tras el mensaje “USE <nombre del oI)jeto>

WITH”. Haz clic con uno de los botones del ratén para realizar una accién combinada.

Haz clic con un hotén del ratén sobre el icono de uno de los oljjetos seleccionados si

deseas cancelar la accién “USE WITH”.

ZONAS DE AVENTURA

isla rum cay

Viela al Caribe y aterriza en la isla Rum Cay tras recibir érdenes por parte del editor del perié:lico.
[11a vez allf, debes localizar a una pintora que va en husca de agua en la plaza principal, para

|u||1li.| rsu8 pinceles de ’tra]:'ajo. Coge el ]_:_mi:e de agua sucia y dirl’gefe ala caseta de la playa. Allf
eiicontrards una taza, una extrana mo_r}gc_l_a con un orificio cuadrado en el centro y una chaqueta
rasgada que ha visto mejores clfas; aclemés, un trozo cle_pa__Lpel con algo escrito, Examinalo v
wveriguards como el profesor encontré, con la_ayucla de un hombre llamado Simon, una “lave” bajo

I ].ipi:la de una antigua iglesia.

¢l museo

Diridite al museo de Rum Cay, dentro de la antigua fortaleza de piratas. Habla con el director del
HIsea y descubrirés el fervor que le tiene a su viejo coche. Expiora el museo. Observa cémo el
coche del director del museo es aparcacln bajo la ventana de la biblioteca. En esta hiblioteca
cneonlrards una vieja carta; gracias a eﬂa, descubrirds como los guardas intentaron capturar al pirata
Mancussin durante un asalto al fuerte. Cuando los guardas penetraron en el fuerte, Mancussin y sus

piralas habfan desaparecido misteriosamente.

sala oe mapas

Mira el cuadro de Mancussin en la sala de mapas del museo y lee su consigna “Viva el viento del
S’ Ohserva la antigua ]Jrﬁjula tallada en una parecl de la sala. Si lees el cartel que llay ]Jajo la

Iy llitl]-l, sabrés que fue el propio Mancussin quien lo colocs alli. La aguja de la ]arl'ziula sefiala hacia

ol este. No poclrés tocarla, ya que estd protegida por una caja de cristal.

sala oe armas

a de armas verds un trozo de tela enganchaclo a una roca de la parecl, en la que también

| ] ||'| Hil
Ly lirmemente sujeto un escudo. Trata de moverlo, Al principio girard y luego se detendrd. La
consipng de Maneussin: “Viva el viento del Sur” aparece gralmda en la parte frontal de las armas.

Deja ol museo y (*}irigefe hacia el embarcadero del puerto de la ciudad.




el emBarcaoero

Pregunta al viejo marinero por el profesor Caldwell y el pirata Mancussin. El marinero te
contard que es un descendiente de Mancussin y te mostrard un tatuaje que solo ¢l y su
familia poseen. Continda i_nd,aganclo sobre Mancussin y trata de averiguar todo lo que
pueclas acerca del tesoro en busca del cual partié el hermano del marinero hace muchos
afios. El marinero relatard la leyencla, seglin la cual Mancussin y sus piratas c[esaparecieron
dentro del viejo fuerte, desconociéndose todavia cémo lo lograron‘ Tendrés que descubrir
més adelante cémo el viejo marinero llevé al doctor yasu ayuclante a las islas Bermudas,
donde una gran nave dedicada a la investigacién oceanogréfica les espera.]:ra. El marinero
supo mads tarde -por medio de un amigo que formaba parte del equipo investigaclor de la
nave- que el profesor Caldwell ¥ su equipo se sumergieron en el océano con un especial
Lafiscafo, no volviéndoseles a ver. El viejo marinero te entregara el imdn que se le cayd al

pm{:esor al partir hacia la nave con su ayu([ante.

oe regreso al museo

Regresa al museo y tira el agua sucia del cubo de la pintora por la ventana de la biblioteca.
El director del museo saldra corriendo para rescatar su preciac[o coche, &ejéndote solo en
el museo. Usa el imén con la [Jn’lju_la del museo en la sala de mapas para que la aguja del
compés sefiale hacia el Sur. Dirigite hacia la sala de armas y gira el escudo de metal de la
pared. En la pare(] se abrird una puerta y el trozo de tela azul caers al suelo. Recoge el
trozo de tela y cruza la puerta. Allf encontraras el escondrijo de los piratas. Coge el
antiguo pergamino con la firma del pirata Mancussin y el Punal que esta sobre la mesa.
Lee el antiguo libro que hay también sobre la mesa y observarés que es un manuscrito
antiguo escrito por Cristébal Colén. En él se revela como Colén experimentd extranos
sucesos durante su Ddisea, y cuenta cémo, en su viaje, la Lrﬁjula del ]mque vird

bruscamente y uno de los marineros clistinguié extrafias luces ]Jajo la nave. Coge el

manuscrito y regresa al embarcadero, donde se encuentra el viejo marinero.

¢l rmarinero

I'l marinero no te llevara hasta el lugar descrito el manuscrito de Colén porque es

uperslicioso y ha perfIiclo su cangrejo blanco de la suerte llamado ‘Tveezers'. El viejo
marinero te entregard la comida favorita de ‘Tweezers’ a cambio de que prometas ir en

lisca de su cangrejo.

¢r Busca oel cangreado
Vi la zona de la pIaya situada delante de la caseta. Allf verds un cangrejo sobre una roca
a el agua, el animal tratard de meterse a toda velocidad en un huyo cuando intentes
e lln Vuelve a la entrada del museo y dirigite al 4rbol de caucho. Usa el pufial para
avnnular resina del arbol y ve colocandola en la taza que encontraste en la caseta de la
playa. Regresa a la playa y vierte parte de la resina en la roca situada delante del agujero
donde se oculta el cangrejo. Coloca la comida favori’ca L‘Ic “Tweezers' en la resina, de forma
e ackie como cepo. Podras c—apturarlo cuando se quec]e pegaclo aella. Veaverala
pinlora y piclele que pinte el cangrejo de blanco. Necesitars ]impiar el agua para los
pinceles, ast que tendras que volver al museo para vaciar el recipiente y llenarlo de agua

|m||\i.1, Llévasela para que pinte el cangrejo de blanco.

Bauceo

| lova el cangrejo blanco al viejo marinero para que te lleve encantado hasta el lugar donde
ol |1|'n|‘c:=or v su equipo realizaron su fatal inmersién. Tendrds que ponerte un traje de
hiiceo para sumergirte en las aguas del océano. Encontrards un inmenso portal donide
eulin ¢l hatiscafo del profesor ¥ un pequefio compartimento con una caja negra, que
conliene la grabacién de la dltima conversacién mantenida entre ¢l doctor y sus

Companeros de })uceu.

(1 partir oe aQui
['n |1.1pul de Richard Kenclall, debes continuar desvelando los misterios y entresijos

custentes hasta descubrir el paraclero del equipo del pro{esor Caldwell. iFeliz aventura!




ASISTENCIA Y CONDICIONES
LEGALES

SEeRUIDOR woeB oe Interplay
iBienvenido al servidor weh de Int‘erplay[ En nuestra compania nos comprometemos a pm(]m:ir innovadores juegos
interactivos de software, siempre de la mejor calidad, intentando en todo momento sacar ¢l mayor pmvecl:.u posii:]e de los
iltimos avances tecnn]ﬁgieos. Este servidor web es un ejemplo de nuestro continuo esfuerzo por ofrecerte gr:mdes cantidades
de informacion y de Dpcm‘:uniclm‘.li‘s,
Todos los miembros de Interp]a_v somos unos faniticos de los \ri(lcojuugos, ¥ por ello nos encanta la idea de (que iugadores de
todas partes del mundo accedan el ciEeresParin para ver, tocar y sentir nuestros tiltimos juegos. No hacemos promociones de
Ianzamieufn, ni campafias de marleei.ing; s6lo unos virleuiuegns excelentes, Para seguir adelante, nuestro olsjulivu es mantener
este servidor web al corriente de todas las opiniones de los aficionados a los vicleojuegos. Queremos que utilices estas paginas
para decirnos lo que te gusta v lo que no te gusta de nuestros juegos. Asi que usa las opriones de ‘feedback’ (ue aparecen en
estas piginas, v quéjate todo lo que quieras, Esperamos que disfrutes de tu visita a nuestro servidor weh. Explnra todas las
zonas (ue te ofrecemos ¥ vuelve a visitarnos pronto. No te pierdas el lanzamiento de nuevos Lemas muy interesantes en las
semanas y en ]na meses siguienles.

De nueva, te damos la bienvenida.

Brian Fa rgo

CcOmo acceoer d las paginas oe nuestro SeROUIDOR TWIEB
El servidor weh de Interp]ay es un servicio de Internel, creado con el fin de ofrecerte las dltimas noticias relacionadas con la
compafiia y los dltimos prm]uclos que han salido al mercado.

En nuestro servidor web encontrards clemustrac-innes, actu.alizacinues, informacisn sobre nuestros pmdurlus v sabre como
hacer pen{iclos.

Nuestra direccién de Internet es http:/fwwwinterplay.com

ayuoa dl cliente

Para ponerte en contacto con ¢l departamento de ayuda téenica, llama al teléfono 07-44-01162 8423723,

Si lienes al_eunn otra pregunta, sseribe a:

Interplay Productions Lid, Harleyford Manor, Harleyford, Henley Road, Marlow, Buck8 SL7 20X Inglaterra

Tel: 07-44 (0) 1628 423600 Fax: 07-44 (0) 1628 423777 Correa electrénico: eurapelil iiill:l’]}]a)',clrnl

5i tienes un madem, puerles ponerte en contacto con noselros a travis de:

EL ]ABLON DE ANUNCIOS ]:LECTRC‘N[CO (BB5) DE INTERPLAY. Dispunumns de un tablén de anuncios
electénico con varias [fm:as, al fjue puetl.es acceder las 24 horas del t!ia., los siete dtas de 1 semana, si quieres hacer aiguna
pregunta, necesitas ayutiu o Henes prnlllcmas téenicos. El ndmero en EE. ULL es el T14-252-2822, Los paramelros del
médem deben ser los siguientes: 300-2B-BK BalllJ, \'.32"13, V,42his, 8-N-1. Tam lién puel]es acceder a nuestro tablon de

anuncios electrnico a través del Internet. La direccion es la siguiente: I-»l-»s.inturp|ay.cum. Este servicio es gratuito

I:&‘xcilly@uilu la llamada Eele{énica}.

A e . }\, -
i "’

=

IV TERNET: puedes ponerte en contacto con Interplay mandando un mensaje por correo electrénico a través de Internet, a
[ liveccian "suppurl@interplay.cum". Encontrards varios programas de demostracion ¥ part]'les en el fichero FTP de
[l La direccién para acceder a nuestras paginas del servidor weh es “http:/fwww.interplay.com” v para acceder a
wivatis ficheros FTP es "&p.interplﬂy,com‘ !

Jarantia limitaoa
dunante los primeros noventa dias a partir de la fecha de compra, tignes algﬁn prohlmna con tu prun]uctu, dehes devolverlo
o tienda donde o compraste. Después de un plam de noventa dias, ]!n«iris devolver el programa de software defectuoso a
Tl ||-|.|_\' Productions, slempre y cuando el pmh]ema no se deba a Jesg&ste por usa nmmal, e Interplay te mandard uno
v, Para u“u, debes mandarnos el pml]uctu defectuoso (junto con el envaltoria Driginal} dentro de un pagquete
i .'ll-ml.ulu, junto con:
R |n:quu o un giro pnsta] por la suma de 10 libras esterinas (para cubrir los daslos de envio ¥ o cm]}alaie}.
1 i neita hreve descri}}ien:ln el defecto,
1 vewibo [)riginal ¥ la direccion del punto de venta.
I 1 direccién,
vomienda mandar el paguete por correo certificado,
L divecvion a la que dehes mandarlo es: Warranty ch]acemenls, ]nterp'ay Productions Ltrl,, Har'u}rforl] Manot, l'Iarley[urci,
[inley Koad, Marlcw, Bul:lﬁ,, SL7 2DX, INGLATERRA.

(0OrasedJos para Llos JU?C‘DORGS

® Mo juegues cuando estés cansado. Descansa después de cada hora de juego. No te sientes demasiado cerca de la ])antaua.
® Jiesa en un sitio donde 11aya luz suficiente. Reduce el brillo de |a p.‘mtﬂ]la para oscurecerla. [sa una pantﬂuﬂ pequeiia.
Il comsejos te ayul]aré.n a disfrutar del juego y a aumentar tu destreza,

[l Reino Unido salo hay 1.500 personas que padecen suftir un ataque de epilepsia al utilizar videojuegos.

recueroa Que Los vioeojuegos son muy Olvertioos
Lalion l\’oml, O[Peuham, Nr, Evesl'lam, Wurcestershire, WRI11 5LW

FPROTHBIDO COPIAR EL JUEGO

[nlerplay tiene reservados todos los derechos, incluidos los de autor, de este programa de software v of manual que lo

wompaiia, Dichos derechos estin protegidos por las leyes de propiedad intelectual relacionadas con los productos de software.

ITOTEROM no estd pmtegi:lc, 16 eual s signiﬁca fue eské pem!il'i&n hacer copias.

nota:
Titerplay se reserva el derecho de hacer modificaciones o mejoras al prm:lucfn fue se describe en ¢l manual ylo al CD-ROM

ey aviso,
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cuestiones mas cornunes

Este ambiente de campo en Avon no es al que estamos acostumbrados 4eh? 4Cémo nos las
vamos a ingeniar para entrar en la vieja iglesia?

Bien ‘Shylock’ (Sherlock), £Quién fue entonces el que maté al jefe del desierto y qué diablos
vamos a hacer con ese apestoso camello? Ejem, iQuiero decir con ese noble dromedario!
¢Porqué ese don nadie? iSabfa que era culpable tan pronto como me fijé en &l! 2Qué es eso de
un trabajitn sin riesgos? &Y qué voy a sacar yo si se puecle saber, amigos?

iDices que ‘Old One Eye’ (El Hombre de un sélo ojo) ha vuelto a la ciudad! IPuedo ganarle a
su propio juego! 4Qué ‘Holy Man’ (El Santo) tiene algo que decirme? 4Sobre la habitacion de
atrds? (Estd seguro de que no es otro de los trucos del FBI?

Claro jefe. ¢Quiere que lleve el cuadro de esa pintora caribefia a Tobfas en la Isla de Pascua

para saber que se esconde en la parte de atrés de la cueva?

iMadre mia, je{e! No tengo ni idea del tipo de cosas sobrenaturales que se cuecen en la
pirémide del Yucatén, &Y de las ratas, serpientes, huevos de aves y 'Mayan Holy Guys' (Santos
mayas)? &Y encima quiere que robe no sé que medallén?

Eh je{e, iNo he dicho ni m# sobre su viejal 4Qué pasa con esas viejas rocas inglesas‘..?
£Cémo las llaman ahora, 'Stonel'lenge’? Bueno, Y se puede saber qué narices signi{:ica
'Stonehenge'? ¢ Piedra central? 4Y ese extraio armatoste, estd seguro de que no tiene nada

que ver con criaturas extraterrestres?

Para acceder a las respuestas, sigue leyendo............

La iglesia meoieval
Localiza el cubo que hay cerca del pozo de delante de la iglesia.

Dirigite hacia la parte de atrs de la iglesia y repara el cubo con la resina y el trozo de tela
rasgaclo.

Ordefia la vaca con la ayucla del cubo y llévalo hasta la fachada de la iglesia.

Contintia por la derecha hasta que veas a una nifa mcogienclo fruta de un drbol, desde lo alto
de una escalera. Esta acompaﬁa&a de su gato.

Para lograr hacer buenas migas con el gato, clale de heher leche.

| liva ol yato hasta la fachada de la iglesiaA

Il ol sato sobre la repisa de la ventana rota de la iglesia.

I v Hlevard su escalera hasta la iglesia para rescatar al gato.

[Niliza la escalera para introducirte en la iglesia.

[ oealiza la wrna; apodéra’ce de ella v del pomo de la puerta.

Conr ol OO de la puerta, abre el confesionario de la parecl que lleva a un pasadizo que
deveinboca en las catacumbas de la iglesia.

[ vwaliza v examina el saliente de ‘Stonehenge' para descubrir otro punto de destino del mapa
I Imu-ln-ngc', por supuesto)

I'xamina la parte superior de la roca para descubrir el camino que conduce a la Isla de Pascua.
Cinde ol nu.-dallén en -liclw lugar,

[ v la urna con las notas del profesor para descifrar la escritura de la antigua pared‘

RNovoge ol extrafio objeto del suelo de la iglesia cuando sa}gas de ella.

[epresa a la oficina de Londres.

U] elitor examinaré la impresion que clejaste en las catacumbas por medio de las notas del

prolesor, .-augiriénclol-e que te (.Inirijas a la aldea Tuareg.

la aloea tuareg

['ntra en la tienda de campafia contigua a la de Lallah y presta atencién al diélogo que oigas.

Hal de la tienda y crea una serpiente de mentira combinando el rabo de ci_rueIa, el tubo de

Joma y el muar rle conc]‘ta& Usa la serpiente para espantar al clromec]ario.

Recoge la serpiente de la arena.

Regresa a la tienda de campana contigua a la de Lallah v escucha detenidamente el {liélogo que
olgas

| Mrigele al bazar El comerciante se marchari después de hablar con Richard.

| Nirigule al palio del fuerte y recoge el recipiente del interior de la celda abierta.




La aloea tuareg - parte 2

Ve a la aldea de los asesinos. Recoge el zapato abandonado.

Ve al bazar.

Usa el po]vo de narcéticos con el plati“ﬂ de comida para dormir al perro del comerciante.
Ya pueclcs retirar la caja de caudales del comerciante del mostrador del bazar.

Cruza la puerta de la parte trasera del bazar v haz clic sobre la caja del cuarto trasero. La

caja se moverd hacia un lado v revelard asi un pasadizu secrefo.
El pasa[}izo secreto te llevard hasta la torre usada por el asesino del pa{'re de Lallah.

Sube por la escalera que I]eva al tejacln {lc la torre ¥ utiliza el zapato en uum!}inacirﬁn con

las huellas clejaclas en la arena del rincon de la torre.

Localiza y recoge la lente v el casquil]o de bala que l}ay en el Jcejaclo de la torre.

La montana ahaggar

Ve a la aldea argelina.

Utiliza la lente en el orificio del paraclmques del jeep aparca(lu cerca de la carnicerfa.
Dirigete hacia la parte de atras de la carnicerfa v encontraras al hombre de un sélo ojo en
un pequefio patio con un juego. Si juegas tres veces con &, se marchard.

Coge la caja especia] de rapé de la mesa y usa las limaduras de levitium con él. Ponlo de
nuevo en la mesa v el hombre de un s6lo ojo reaparecerd. lToma parte en el juego del
hombhye de un sslo ojo usando el localizador de levitium para detectar la caja de rapé y
lograr ganar. Te entregard el sagrado Ahmarat si juegas el tiempo suficiente.

Dirigete a la cueva en la montasia de r\llaggar v habla con el santo 'pm'a que te lleve hasta
el ]ugar secreto de la cueva. A continuacién tendrd lugar una animacion de Ark Of Time.

Habla con el santo de nuevo cuando la animacién termine.
Usa el genemclor con el orificio para poner la mdquina en marcha.

Si abres el compartimento situado a la izquiercla del genermlor, pudrés introducir la piedra
preciosa que te dio ¢l hombre con un ojo en el compartimento de las mdquinas. Pon en

marcha los mensajes graljados en ¢l interior de los medallones por medio de la mdguina.

Haz clic sobre el casco tras introducir el medallén en la maguina.
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S colicas o casco en la cabeza dard comienzo una pelicula. Repite la accisén para leer

low otvow medallones (ue recogiste,

Itla oe pascaa

Mucstiale o “Tobias el cuadro que conseguiste de la artista. Pensars que es un mapa de un
foweno v parlivd en su busca, rlejanclo el glol}o desatendido.
Dirigete al globo y gira la manecilla del quemador para que pierda aire v la luz del sol

yE { para que p )
penelie en LI vueva.
W Bt L cabafa de Tobfas. Recoge un trozo de cristal de la ventana rota. Coge el gato y
b Lata oo pinlura aerosol de cromo de la mesa.
Pitgote havia la cueva y penetra en su interior. Usa el tubo de gdoma con la corriente de
A Henar el recipiente de la izquiercla‘ Si no clispom—:s de un tubo de goma, vuelve a
‘n hl'l.-.u.l modieval y coge eI cuho. Usalo para llenar el recipiente.
La ontiada e la cueva se al‘n‘ira’., revelando una tumba.
g ol gato ¥ dsalo con la picn:lxra que lnloquea el nicho de la cueva. Coge el medallén y el
Wi ol interior del nicho.
ol yacatan
W haota la iur.inmlu y verds una serpiente a tu izquierda, enla parte inferior. Usa la rata (lmgacla
pon 1 s pienle. La serpiente devoraré a la rata v se volvera dacil. Recoge la serpiente.
Wl ave (que meiicioné el santo se encuentra en una rama del drhol préximo a la parte superior de
]lnnln”-n iloga la caja del cartucho (ue conseguiste en el tubo de lmmce, en lo alh) del Fuei'te
l!il'lln-n W ||—.1].! Com Ul ave.
HN i ol hgeva (ue caiga.
Fitrogalo al <anto of huevo, la serpiente y el hueso de fémur. El santo construird a partir del hueso
wna Havta y s tocard para la serpiente que comenzard a hailar con un movimiento de caheza en el
Mgdonte .-“f.-n:
aviha, avriba, derecha, arri]m, arril)a, aIJajo, arriha.
Violve al cuarto abicilo eén la pirgmide. Mueve la cabeza de la serpiente segtin el orden indicado en

P P g

i-l ot .\II-IL‘.n!xlr, |11:|sm1dc) los hotones que I‘lﬁ}f ])aju sU cal‘leza. ['na puerta se abricg mostrando

e




una hai)itacién, Entra en ella.

Hay un calendario solar en la pare_cl. Examinalo v observaras que el atldntido que chocs a.ui, lanzé
un medallén al pequefio la,go.

llevarte hasta él.
Hay un cocodrilo Moqueantlo el camino que lleva al [ago. Usa la red de metal para deshacerte de él.

El santo se introduciré de un salto en el interior del lago para tratar de encontrar oljjei:os en el
saliente.

Hablale al santo y te revelard que el lago del saliente no ests lejns de su cueva, ofreciéndose a ‘

Mira al idolo proximo al lago. Observa la orientacion de las cabezas, las alegrea caras mirdndose
entre ellas v las enfurruiiadas mirando en sentidos opuestos.

Vuelve a su cabaiia y encontrards ocho rocas con gra}:a&os con el mismo aspecto que las cabezas de
los idolos yue inspeccionaste antes.

Dirfgete al cuarto secreto de la pirémide ¥ coloca los ]Jloq‘ues en el orden que correspcn&a alos
gra}::a:loa situados encima de los orificios. Esta accién abrird otra habitacién en la pirém.i(le. Entra
enellae inspecciona todo lo que pueclas, pero no intentes resolver el misterio todavia. Vuelve hasta
donde se encuentra el santo ¥ habla con ¢l para que te entregue el medallén.

stonehenge

Dirigete hacia la pieclra central del circulo. Usa el cubo de cristal con la roca; luego coloca el
localizador de levitium en la parte superior. Este comenzaré a emitir varios colores, formando
un cli.]nujo en pocos segu_ndes. Recoge el localizador de levitium cuando se ponga rojo durante
la secuencia de colores y que{:lﬂra' cargado de energia. El localizador cle levitium sélo querlaré

carga.clo al méaximo si se recoge cuando estd rojo.

Mmmmmmmm... Con qué has resuelto los misterios, teh? é;Algfm pro]:llema en otras

secciones de Ark Of Time?

Visita nuestra sede en la red: ]Jttpx,r'/ www.hoeigames.com para acceder a pistas sobre el juego o

informacién suplementaria v explorar nuestros tltimos éxitos v futuras pu]Jlicaciones, o llama

al ntimero (415) 348-0500 para recibir asistencia técnica ylo informacién sobre el procluc’co.
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